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Prufungsantrag gem. § 44 PatG ist gestellt 
(54) Sicherung des aktuellen Spielzustandes 

(57) Der Erfindung Hegt die Aufgabe zugrunde, ein Geldspiei- 
gerat derart weiterzuentwickeln, daB jedem Spieler die 
Moglichkeit geboten wird, seine bis zur Beendigung der 
Bespielung dieses Gerates erreichten Werte der Jackpots, 
Bonuspunkte oder ahnliches zu stchern und selbige zu einem 
spateren Zeitpunkt erneut a Is Vorgabe in diesem Geldspiel- 
gerat zu reaktivieren. 

Die Aufgabe wird erfindungsgemaS dadurch geldst, da6 
mittels Betatigung einer Taste samtliche Daten des aktuellen 
Spielzustandes, wie der auf den Jackpot-Zahlern angezeigte 
Zahlerstand, angezeigte Bonuspunkte und ahnliches, in einer 
reproduzierbaren Form gerateintern speicherbar sind. Fur 
diese Speicherung der Daten des aktuellen Spielzustandes 
sind entsprechend reservierte Speicherbereiche im Inneren 
des Geldspielgerates vorgesehen. Weiterhin ist fur diese 
'[ Speicherung und die spatere Reaktivierung dieser Spielzu- 
J standsdaten auf den zugeordneten Anzeigen, eine Code- 
Nummer eingebbar, welche uber das frontseitige alphanu- 
merische Display angezeigt wird. Vorteilhafte Weiterbildung 
dieser erfindungsgemaSen Grundidee sind In den Unteran- 
spruchen aufgezeigt. 
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Beschreibung 

Die Erfindung betrifft ein Geldspielgerat, welches 
mindestens die Funktionsgruppen zentrale Steuerein- 
heit mit Zufallszahlengenerator, Motorsteuervorrich- 
tungen fur die Antriebsmotoren der Umlaufkorper, An- 
ordnung zur Gewinn-/Nichtgewinnermittlung, Daten- 
speichervorrichtungen und Anzeigevorrichtungen fur 
Guthaben und Gewinnspeicher, Risikoleiter(n) sowie 
verschiedene Ausspieltableaus aufweisen und deren Ar- 
beitsweise darin besteht, daB der Zufallszahlengenera- 
tor solange Zufallszahlen ermittelt, bis diese von der 
zentralen Steuereinheit als zulassig anerkannt werden 
und daB nachfolgend die Antriebsmotoren der Umlauf- 
korper auf den der jeweiligen Zufallszahl entsprechen- 
den Stopposition gestoppt werden und daB durch die 
Anordnung zur Gewinn-/Nichtgewinnermittlung die 
Stoppostionen der einzelnen Umlaufkorper auf das 
Vorliegen einer Gewinnkombination gepruft werden, 
was ggf. zur Erhohung der Inhalte von Gewinnspeicher 
und deren nachgeordneten Anzeigevorrichtungen fuhrt 

Sowohl der Grundaufbau als auch das Grundprinzip 
der oben beschriebenen Arbeitsweise ist bereits seit lan- 
gem bekannt 

Geld- oder Unterhaltungsspielgerate der gattungsge- 
maBen Art bestehen im wesentlichen aus den oben ge- 
nannten Bau- und Funktionsgruppen. Lediglich durch 
unterschiedliche Spieisysteme, Zusatzgewinnchancen 
wie Bonus und Jackpotvariationen, Kombinationen von 
Frei-, Sonder- und Multispielen, Ausspielungen und 
ahnliches soli ein Spielanreiz geschaffen werden, der 
moglichst viele Spieler anspricht und sie zum Spielen an 
derartigen Geraten animiert 

Wie bereits kurz beschrieben, ist es bekannt, daB ins- 
besondere zur Steigerung der Spielfreude sogenannte 
Jackpots in unterschiedlichsten Formen benutzt wer- 
den. Zumeist handelt es sich hierbei urn im Spielfeld 
sichtbar angeordnete ZaMiler, welche sich Qber eine Rei- 
he von Einzelspielen durch zufallige Ereignisse langsam 
auff ullen. Im einf achsten Fall ist das eine Ziffernanzeige, 
die sich bei Erscheinen eines bestimmten Symbols urn 
eineEinheiterhoht 

Ausgelost (gewonnen) wird dieser Jackpot entweder 
bei Erreichen einer vorgegebenen Zahl auf diesem Zah- 
ler oder bei unterschiedlichen Zahlenwerten durch ein 
zufalliges Gewinnsymbol (ggf. auch einer Symbolkom- 
bination). 

Bekannt sind digitale oder analoge Zahler, Zahlen 
oder Leuchtfeldanzeigen, mit linearer oder progressiver 
Charakteristik. 

Bei Ausldsung eines Jackpots erhalt der Spieler 
Geld-, Freispiel- oder Sonderspielgewinne, wobei 
gleichzeitig der Zahler auf einen Anfangswert zuriick- 
gesetzt wird. 

Nachteilig ist bei derartigen Jackpots, daB mehrere 
Spieler den Zahler auff ullen ohne selbst in den GenuB 
des Jackpotgewinns zu kommen, da sie w&hrend ihrer 
jeweiligen Spielzeit nicht den erforderlichen Zahler- 
stand erreichen. Ein spaterer Spieler, welcher unter Um- 
standen nur sehr wenige Spiele spielen muBte, kann 
dann nach Erreichen des erforderlichen Zahlerstandes 
oder des Auslosesymbols in den GenuB des Jackpotge- 
winns kommen, welcher durch vorangegangene Spieler 
kumulativ eingebracht wurde. 

Ausgehend von diesem Nachteil bestand die Aufgabe 
der Erfindung darin, ein Geldspielgerat derart weiterzu- 
entwickeln, daB jedem Spieler die Moglichkeit geboten 
wird, seine bis zur Beendigung der Bespielung dieses 
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Gerates erreichten Werte der Jackpots, Bonuspunkte 
oder ahnliches zu sichern und selbige zu einem spatere n- 
Zeitpunkt erneut als Vorgabe in diesem Geldspielgerat 
zu reaktivieren. 
5 Die Aufgabe wird erfindungsgemaB durch die kenn- 
zeichnenden Merkmale des Hauptanspruchs in Verbin- 
dung mit dem Oberbegriff gelost Vorteilhafte Weiter- 
bildungen und Verbesserungen sind gemaB der Unter- 
anspruche mdglich. 
io Die erfindungsgema'Be Ldsung zeichnet sich gegen- 
uber dem Stand der Technik dadurch aus, daB mittels 
Betatigung einer Taste samtliche Daten des aktuellen 
Spielzustandes, wie der auf den Jackpot-Zahlern ange- 
zeigte Zahlerstand, angezeigte Bonuspunkte und ahnli- 
15 ches, in einer reproduzierbaren Form gerateintern spei- 
cherbar sind Fur diese Speicherung der Daten des aktu- 
ellen Spielzustandes sind entsprechend reservierte Spei- 
cherbereiche im Inneren des Geldspielgerates vorgese- 
hen. Weiterhin ist fur diese Speicherung und die sphere 
20 Reaktivierung dieser Spielzustandsdaten auf den zuge- 
ordneten Anzeigen, eine Code-Nummer eingebbar, wel- 
che uber das frontseitige alphanumerische Display an- 
gezeigt wird. 

Eine erste vorteilhafte Weiterbildung der erfindungs- 
25 gemaBen Grundidee besteht darin, daB die Code-Num- 
mer fur die Speicherung der Daten des aktuellen Spiel- 
zustandes und deren spatere Reaktivierung mittels Zu- 
falisgenerator ermittelbar ist und dem Spieler uber das 
alphanumerische Display angezeigt wird Hierbei wird 
30 uber eine interne Verwaltung dieser Code-Nummern 
sichergestellt, daB jedem Spieler im Bedarfsfall eine 
neue Code-Nummer zugewiesen wird Ist dem Spieler 
bereits zu einem zuruckliegenden Zeitpunkt eine Code- 
Nummer zugewiesen worden, so kann diese vom Spie- 
35 ler, zum Zwecke der Reaktivierung seiner gerateintern 
gespeicherten Spielzustandsdaten mittels einer oder 
mehrerer Tasten des Steuertastenfeldes eingegeben 
werden. Die Eingabe kann derart erfolgen, daB mittels 
einer ersten Taste des Steuertastenfeldes eine fortlau- 
40 fende Weiterschaltung von Ziffern in einem ersten Zif- 
fernfeld bis zur ersten richtigen Ziffer m6glich ist. Er- 
scheint die gewunschte erste richtige Ziffer auf dem 
alphanumerischen Display, so kann mittels einer zwei- 
ten Taste des Steuertastenfeldes eine Best&tigung mit 
45 gleichzeitiger Weiterschaltung zur nachsten Ziffer er- 
folgen, die dann wiederum mittels der ersten Taste des 
Steuertastenfeldes wie zuvor beschrieben fortlaufend 
bis zur zweiten richtigen Ziffer im zweiten Ziffernfeld 
eingesteilt werden kann. Dieser Vorgang wiederholt 
so sich so lange, bis alle Ziffern der zugewiesenen Code- 
Nummer richtig angezeigt werden. AbschlieBend kann 
diese Code-Nummer nochmals als richtig bestatigt wer- 
den, wodurch dann nachfolgend alle Spielzustandsdaten 
aus den reservierten Speicherbereichen ausgelesen und 
55 uber die zugeordneten Anzeigen wieder dargestellt 
werden. 

Eine weitere vorteilhafte Gestaltungsvariante besteht 
darin, daB die Code-Nummer fur die Speicherung der 
Daten des aktuellen Spielzustandes und deren spatere 
6o Reaktivierung, eine vom Spieler selbst wahl- und ein- 
gebbare Code-Nummer ist Dies hat den Vorteil, daB 
sich der Spieler eine leicht merkbare Code-Nummer 
wahlen kann (z. B. Geburtstag oder ahnliches). 

Erganzend kann vorgesehen sein, daB fur die Speiche- 
65 rung der Daten des aktuellen Spielzustandes und deren 
spatere Reaktivierung auf den zugeordneten Anzeigen 
vom Guthaben oder Gewinnspeicher ein entsprechen- 
der Gebuhrenbetrag dekrementierbar ist. Dieser Ge- 
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buhrenbetrag wfirde fur die Reservierung und Verwal- 
tung der notwendigen Speicherbereiche und Code- 
Nummern erhoben. Gleichzeitig wird hierdurch sicher- 
gestellt, daB nicht miBbrauchiich beliebig viele Code- 
Nummern und Speicherbereiche durch einen Spieler 5 
belegt werden. 

Zur Sicherung gegen den unbefugten Zugriff auf ge- 
speicherte Spielzustandsdaten anderer Spieler kann zu- 
satzlich vorgesehen sein, daB mehrfache Falscheinga- 
ben von Code-Nummern zu einer zeitlich begrenzten 10 
Eingabesperre fur weitere Code-Nummern fuhrt Dies 
. schlieBt eine gezieite Durchsuchung der reservierten 
Speicherbereiche nach fremden Spielzustandsdaten 
weitestgehend aus. 

Um eine Oberlastung dieser reservierten Speicherbe- 15 
reiche zu vermeiden und freie Speicherplatze fur weite- 
re Speicherungen zu schaffen, kann vorgesehen sein, 
daB zusatzlich zu den Daten des aktuellen Spielzustan- 
des deren Speicherzeitpunkt (Datum) registrierbar ist 
Hierdurch besteht die Moglichkeit, daB nach Ober- 20 
schreitung eines vorgegebenen Zeitbereiches ohne Ver- 
anderung und/oder Abrufung dieser Spielzustandsdaten 
deren Inhalt und/oder zugeordnete Code-Nummer 
loschbar ist 

Eine weitere vorteilhafte Gestaltungsvariante der Er- 2 5 
findung besteht darin, daB im Geldspielgerat eine Vor- 
richtung zum Drucken der Code-Nummer und gegebe- 
nenfalls weiterer Daten auf einen Papierstreifen oder 
andere bedruckbare Vorlagen vorgesehen ist, die mit 
der zentralen Steuereinheit in Verbindung steht. Diese 30 
bedruckten Papierstreifen oder die bedruckte Vorlage 
konnen dann fiber eine frontseitige Offnung des Geld- 
spielgerates entnommen werden. 

Nachfolgend soil die erfindungsgemaBe Losung an 
Hand der Zeichnungen in einem Ausfuhrungsbeispiel 35 
naher beschrieben werden. Hierbei zeigen 

Fig. 1 Frontansicht eines Geldspielgerates; 

Fig. 2 Eine AusschnittsvergroBerung aus der Front- 
ansicht des Geldspielgerates; 

Fig. 3 Ansicht eines Ausdruckes; 40 

Fig. 4 Zuordnung wesentlicher Funktionselemente. 

Fig. 1 zeigt die Frontansicht eines erfindungsgemaB 
ausgebildeten Geldspielgerates 1, welches durch Ein- 
wurf von Geld in die Geldannahmevorrichtung 2 be- 
treibbar ist Hierbei werden die symboltragenden Um- 45 
laufkorper 5 uber die zentraie Steuereinheit derart ge- 
steuert, daB selbige bei Stillstand eine Gewinn- oder 
Verlustkombination zeigen. Gewinne, die als Geld-, 
Sonder- oder Freispielgewinne erreicht werden konnen, 
werden auf die entsprechenden Zahler aufgebucht und 50 
uber die jeweils zugeordneten Anzeigen 3 angezeigt Im 
Falle eines Ausspielungsgewinns wird der eigentliche 
Gewinn uber das jeweilige Ausspieltableau 7 ermittelt 
und nachfolgend ebenfalls auf den entsprechenden An- 
zeigen angezeigt 55 

Bis hierhin unterscheidet sich das erfindungsgemaBe 
Geldspielgerat nicht von den bekannten Geraten dieser 
Art. 

Beendet nun ein Spieler seine Geratebespielung, so 
kann er durch Betatigung einer Taste 8 des Steuerta- 60 
stenfeldes 9 seine bisher erreichten Spielzustandsdaten, 
wie zum Beispiel die Jackpot-Zahler 6, gerateintern 
speichern lassen. Hierzu wird ihm uber das Geldspielge- 
rat 1 eine per Zufallsgenerator ermittelte Code-Num- 
mer zugewiesen und uber das alphanumerische Display 65 
4 angezeigt. Dieser Code-Nummer zugeordnet werden 
die Spielzustandsdaten und das Datum in entsprechend 
reservierte Speicherbereiche (Fig. 4) gespeichert. 
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Fur eine spatere Reaktivierung dieser gespeicherten 
Spielzustandsdaten ist durch den Spieler die ihm zuge-- 
wiesene Code-Nummer wieder in das Geldspielgerat 1 
einzugeben, was an Hand der AusschnittsvergroBerun- 
gen gemaB Fig. 2 naher beschrieben werden soil 

Die Eingabe der zuvor zugewiesenen Code-Nummer 
kann derart erfolgen, daB er mittels einer ersten Taste 
8a des Steuertastenfeldes 9 eine fortlaufende Weiter- 
schaltung von Ziffern in einem ersten Ziffernfeld bis zur 
ersten richtigen Ziffer vornimmt Erscheint die ge- 
wOnschte erste richtige Ziffer auf dem alphanumeri- 
schen Display 4, so kann mittels einer zweiten Taste 8b 
des Steuertastenfeldes 9 eine Bestatigung mit gleichzei- 
tiger Weiterschaltung zur nachsten Ziffer erfolgen, die 
dann wiederum mittels der ersten Taste 8a des Steuerta- 
stenfeldes 9 wie zuvor beschrieben fortlaufend bis zur 
zweiten richtigen Ziffer im zweiten Ziffernfeld einge- 
stellt werden kann. Dieser Vorgang wiederholt sich so 
lange, bis alle Ziffern der zugewiesenen Code-Nummer 
richtig angezeigt werden. AbschlieBend kann diese Co- 
de-Nummer nochmals durch Betatigung der Taste 8b 
als richtig bestatigt werden, wodurch dann nachfolgend 
alle Spielzustandsdaten aus den reservierten Speicher- 
bereichen ausgelesen und uber die zugeordneten Anzei- 
gen wieder dargestellt werden. 

Hierdurch wird gewahrleistet, daB jeder Spieler seine 
in vorhergehenden Spielen erreichten und gespeicher- 
ten Spielzustandsdaten erneut fur eine weitere Bespie- 
lung des selben Gerates benutzen kann. 

Um zu verhindern, daB Unberechtigte auf die gespei- 
cherten Daten anderer Spieler zugreifen, kann vorgese- 
hen sein, daB zum Beispiel nach drei wiederholten 
Falscheingaben die Eingabe weiterer Code-Nummern 
fur eine Stunde unterbrochen wird Da diese Code- 
Nummern wie beschrieben fiber einen Zufallsgenerator 
erzeugt werden, ist eine gezieite Durchsuchung der Co- 
de-Nummern mit der Absicht die Spielzustandsdaten 
anderer Spieler auszunutzen weitestgehend ausge- 
schlossen. 

Da sich aus der zufallsmaBigen Vergabe der Code- 
Nummern die Schwierigkeit ergibt, sich die jeweils zu- 
gewiesene Code-Nummer zu merken, kann gemaB 
Fig. 4 optional vorgesehen sein, im Inneren des Geld- 
spielgerates 1 eine Druckvorrichtung 16 vorzusehen, 
mittels derer ein Papierstreifen oder eine ahnliche be- 
druckbare Vorlage 11 mit dieser Code-Nummer be- 
druckt wird. Diese bedruckbare Vorlage 1 1 kann bei- 
spielsweise, wie in Fig. 3 dargestellt, als Taschenkalen- 
der, Werbetrager oder ahnliches ausgebildet sein, die 
gem&B Fig. 4 in einer Stapelvorrichtung 14 vorratig vor- 
handen sind. Aus dieser Stapelvorrichtung 14 wird je- 
weils eine Vorlage 11 mittels RollenauSzug 15 der 
Druckvorrichtung 16 zugefuhrt und nach dem Bedruk- 
ken mit der Code-Nummer und dem Datum der Daten- 
loschung fiber eine nicht naher dargestellte Transport- 
vorrichtung fiber die Offnung 10 an der Front seite des 
Geldspielgerates 1 (siehe Fig. 1 und 2) ausgegeben. Der 
Vorteil besteht einerseits darin, daB die Code-Nummer 
und das mogliche Datum der Loschung der gespeicher- 
ten Daten nicht fiber einen langeren Zeitraum gemerkt 
werden muB und daB andererseits die bedruckte Vorla- 
ge 11 als zusatzlicher Werbetrager verwendet werden 
kann. 

Wird innerhalb des vorgesehenen und auf dem Pa- 
pierstreifen bzw. der bedruckten Vorlage 11 ausge- 
druckten Zeitbereiches keine Veranderung oder Abru- 
fung der gespeicherten Daten vorgenommen, so werden 
selbige Daten zwecks Schaffung freier Speicherplatze 
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geloscht 

Patentanspruche 

1. Sicherung des aktuellen Spielzustandes, insbe- 5 
sondere fur Jackpots, Bonuspunkte oder ahnlichem 
bei einem Geldspielgerat, wobei dieses Geldspiel- 
gerat (1) zumindest aus den Funktionsgruppen 

— zentrale Steuereinheit mit Zufallszahlengenera- 
tor, 10 

— Steuervorrichtungen fur zufallsgesteuerte sym- 
boltragende Umlaufkorper (5), welche als Schei- 
ben, Walzen, Klappkarten, auf optischen Anzeige- 
medien darstellbare Symbole oder in ahnlicher 
Form ausgebildet sein konnen, 15 

— Anordnung zur Gewinn-/Nichtgewinnermitt- 
lung, 

— Datenspeichervorrichtungen (12) und 

— Anzeigevorrichtungen fur Guthaben und Ge- 
winnspeicher (3), 20 

— alphanumerisches Display (4) zur Informations- 
darstellung, 

— Risikoleiter(n)(7)sowie 

— verschiedene Ausspieltableaus 

aufweisen, dadurch gekennzeichnet, 25 
daB mittels Betatigung einer Taste (8) samthche 
Daten des aktuellen Spielzustandes, wie der auf den 
Jackpot-Zahlern (6) angezeigte Zahlerstand, ange- 
zeigte Bonuspunkte und ahnliches, in einer repro- 
duzierbaren Form gerateintern speicherbar sind 30 
und 

daB fur die Speicherung der Daten des aktuellen 
Spielzustandes in entsprechend reservierte Spei- 
cherbereiche (13) der Datenspeichervorrichtung 
(12) des Geldspielgerates (1) und deren spatere Re- 35 
aktivierung auf den zugeordneten Anzeigen (6), ei- 
ne Code-Nummer eingebbar und auf dem alphanu- 
merischen Display (4) darstellbar ist 

2. Sicherung des aktuellen Spielzustandes, insbe- 
sondere fur Jackpots, Bonuspunkte oder ahnliches 40 
nach Anspruch 1, dadurch gekennzeichnet, daB die 
Code-Nummer fur die Speicherung der Daten des 
aktuellen Spielzustandes und deren spatere Reakti- 
vierung auf den zugeordneten Anzeigen von Jack- 
pots (6) oder Bonuspunktezahlern mittels Zufalls- 45 
generator ermittelbar ist und dem Spieler uber das 
alphanumerische Display (4) angezeigt wird und 

daB diese Code-Nummer vom Spieler, zum Zwecke 
der Reaktivierung seiner gerateintern gespeicher- 
ten Spielzustandsdaten, mittels einer oder mehre- 50 
rer Tasten (8a, 8b) des Steuertastenfeldes (9) ein- 
gebbar ist 

3. Sicherung des aktuellen Spielzustandes, insbe- 
sondere fur Jackpots, Bonuspunkte oder ahnliches 
nach Anspruch 1 und 2, dadurch gekennzeichnet, 55 
daB die Code-Nummer fur die Speicherung der Da- 
ten des aktuellen Spielzustandes und deren spatere 
Reaktivierung auf den zugeordneten Anzeigen von 
Jackpots (6) oder Bonuspunktezahlern, eine vom 
Spieler selbst wahl- und eingebbare Code-Nummer 60 
ist. 

4. Sicherung des aktuellen Spielzustandes, insbe- 
sondere fur Jackpots, Bonuspunkte oder ahnliches 
nach mindestens einem der Anspruche 1 bis 3, da- 
durch gekennzeichnet, daB fur die Speicherung der 65 
Daten des aktuellen Spielzustandes und deren spa- 
tere Reaktivierung auf den zugeordneten Anzeigen 
von Jackpots (6) oder Bonuspunktezahlern ein ent- 
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sprechender Gebuhrenbetrag vom Guthaben oder 
Gewinnspeicher (3) dekrementierbar ist 

5. Sicherung des aktuellen Spielzustandes, insbe- 
sondere fur Jackpots, Bonuspunkte oder ahnliches 
nach mindestens einem der Anspruche 1 bis 4, da- 
durch gekennzeichnet 

daB zusatzlich zu den Daten des aktuellen Spielzu- 
standes deren Speicherzeitpunkt (Datum) regi- 
strierbar ist und 

daB nach Oberschreitung eines vorgegebenen Zeit- 
bereiches ohne Veranderung und/oder Abrufung 
dieser Spielzustandsdaten deren Inhalt und/oder 
zugeordnete Code-Nummer loschbar ist 

6. Sicherung des aktuellen Spielzustandes, insbe- 
sondere fiir Jackpots, Bonuspunkte oder ahnliches 
nach mindestens einem der Anspruche 1 bis 5, da- 
durch gekennzeichnet daB mehrfache Falscheinga- 
ben von Code-Nummern zu einer zeitlich begrenz- 
ten Eingabesperre fur weitere Code-Nummern 
fuhrt 

7. Sicherung des aktuellen Spielzustandes, insbe- 
sondere fiir Jackpots, Bonuspunkte oder ahnliches 
nach mindestens einem der Anspruche 1 bis 6, da- 
durch gekennzeichnet, 

daB im Geldspielgerat (1) eine Vorrichtung (16) 
zum Drucken der Code-Nummer und gegebenen- 
falls weitere Daten auf einen Papierstreifen oder 
andere bedruckbare Vorlagen (11) vorgesehen ist, 
die mit der zentralen Steuereinheit in Verbindung 
steht und 

daB die bedruckten Papierstreifen oder die be- 
druckte Vorlage (1 1) uber eine frontseitige Offnung 
(10) des Geldspielgerates (1) entnehmbar ist 
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Gespieli wunk am Gerat 

TRUCKER 

dcr Firm* BALLY WULFF 

Durepcrsonlicke CoAe-NiDtuner 
lautet: 

123456 

Dire SpicLtustandsdaten fckiben 
gespeicHeribis zmti: 

12.11.1994 
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